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ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ SQUEAK/E-TOYS
Ως προς τον προγραμματιστή:

1) Φιλικό περιβάλλον εργασίας.

2) Ομαδοποιημένα εργαλεία και εύκολη πρόσβαση.

3) Εύκολη χρήση κατά την σχεδίαση.

4) Εύκολο debugging.

5) Κάθε αντικείμενο έχει τις ίδιες παραμέτρους.

6) Ανάπτυξη προγράμματος χωρίς να είναι απαραίτητη η σύνταξη κώδικα.

7) Δυνατότητα εισαγωγής οπτικοαουστικού υλικού.

8) Μπορεί να αναπτυχθεί εφαρμογή και από παιδιά.


9) Ελεύθερο διαθέσιμο διαμέσου του διαδικτύου.


10) Εφικτή μετακίνηση σε άλλο λειτουργικό σύστημα.

Ως προς τον χρηστή:

1) Εύκολη κατανοήσει των πειραμάτων.

2) Χρήση εκπαιδευτικού υλικού.

3) Χρήση ακόμα και από αρχαρίους στους υπολογιστές.

ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ SQUEAK/E-TOYS
Ως προς τον προγραμματιστή:

1) Ελλιπής σχεδιασμός εικόνας μέσω γραφικών.

2) Δεν δέχεται όλα τα format εικόνας.

3) Η φόρμα εργασίας είναι άμεσα συνδεδεμένη με την ανάλυση οθόνης.

4) Δεν υπάρχει scroll up-down κάνοντας την φόρμα εργασίας ευάλωτη σε κάποια πιθανή αλλαγή της ανάλυσης οθόνης.

5) Δεν υπάρχει μια συγκεντρική λίστα  με τα αντικείμενα που χρησιμοποιούνε ακερίνη τη στιγμή.

6) Σε περίπτωση απόκρυψης κάποιου αντικειμένου είναι δύσκολος ο εντοπισμός του για debugging.

7) Γραφή κειμένου μόνο στα αγγλικά.

Ως προς τον χρηστή:

1) Αδυναμία ανοίγματος εφαρμογής χωρίς την υπάρξει του προγράμματος.

ΠΡΟΣΟΧΗ

Η ανάπτυξη και των 5 πειραμάτων έγινε με ανάλυση οθόνης 1280x1024.

Με οποιαδήποτε άλλη ανάλυση μικρότερης της 1280x1024, πιθανόν να υπάρξει κακό κεντράρισμα των στοιχείων των ασκήσεων(π.χ κάποιο αντικείμενο-κουμπί να είναι εκτός πεδίου και να μη φαίνετε). 

ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ  1ου  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ

Σε αυτό το πείραμα στόχος είναι να κατανοήσουμε πως και ο αέρας έχει κάποιο όγκο όπως τα υγρά και τα στερεά σώματα.

Με αυτό το πείραμα θα δείξουμε τον όγκο του αέρα έτσι ώστε να γίνει κατανοητός, λόγω του ότι των αεριών (γενικότερα) ο όγκος δεν φαίνεται.

Στερεώνουμε πάνω σε ένα μπουκάλι ένα χωνί και βάζουμε πλαστελίνη γύρω από το στόμιο του μπουκαλιού.

Αν προσπαθήσουμε να ρίξουμε νερό ή κάποιο άλλο υγρό θα δούμε ότι δεν θα πέσει μέσα στο μπουκάλι. Ο λόγος είναι ότι ο όγκος που έχει καταλάβει ο αέρας μέσα στο μπουκάλι είναι τέτοιος όπου δεν αφήνει το νερό να πέσει μέσα στο μπουκάλι.

Αν τώρα βγάλουμε την πλαστελίνη θα δούμε ότι το υγρό σιγά σιγά θα αρχίσει να πέφτει μέσα στο μπουκάλι. Αυτό που συμβαίνει βγάζοντας την πλαστελίνη από το στόμιο του μπουκαλιού είναι ότι πέφτοντας το νερό ασκεί μια πίεση στον αέρα τον οποίο σπρώχνει έξω από το μπουκάλι, από το σημείο εκείνο όπου βρισκόταν η πλαστελίνη. Έτσι και ο αέρας που βρίσκεται μέσα στο μπουκάλι βγαίνει προς τα έξω δίνοντας τη θέση του στο υγρό.

ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ ΤΟΥ ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ 1

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο “COREL PHOTO PAINT 11”.

Στο πείραμα 1 χρησιμοποιηθήκαν:

· 2 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 3 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 2 sketch που αντιπροσωπεύουν τα δυο holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή των βημάτων του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατάσταση:

[image: image1.png](X B Holder

(X)@ Holder

77 dvapEn

o

©

Stereose me plastelini to xoni sto stomio tou boukaliou.
Dokimase na riksis grigora nero sto boukali. Piese tin
plastelini giro apo to stomio, oste na min iparxi keno
anamesa sto xoni kai sto stomio tou boukaliou.
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “enarksi piramatos” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “aferese tin” (την πλαστελίνη) θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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O ogos tou AERA ebodizi to nero na isxorisi mesa sto boukali
Otan afereses tin plastelini to nero piese ton AERA pou itan

sto boukali kai efige apo to keno (xoniou-stomiou) dinodas
xoro sto nero na bi mesa.

Adiase to boukali kai ksana kanto an thelis.

!





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “adiase to” θα εμφανιστεί η αρχική κατάσταση.

ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ  2ου  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ
Στερεώνουμε πάνω σε ένα μπουκάλι ένα χωνί και βάζουμε πλαστελίνη γύρω από το στόμιο του μπουκαλιού. Επίσης βάζουμε και ένα καλαμάκι μέσα από το χωνί οπού το μισό καλαμάκι είναι μέσα στο μπουκάλι και το άλλο μισό είναι έξω από το μπουκάλι, κλείνοντας ταυτόχρονα με το δάχτυλο μας την τρυπά που έχει το καλαμάκι.

Αν προσπαθήσουμε να ρίξουμε νερό ή κάποιο άλλο υγρό θα δούμε ότι δεν θα πέσει μέσα στο μπουκάλι. Ο λόγος είναι ότι ο όγκος που έχει καταλάβει ο αέρας μέσα στο μπουκάλι είναι τέτοιος όπου δεν αφήνει το νερό να πέσει μέσα στο μπουκάλι.

Αν τώρα βγάλουμε το δάχτυλο μας από το καλαμάκι θα δούμε ότι το υγρό σιγά σιγά θα αρχίσει να πέφτει μέσα στο μπουκάλι. 

Αυτό που συμβαίνει τώρα είναι πως ο αέρας φεύγει από την πίεση του προκαλεί το νερό μέσα από το καλαμάκι δίνοντας τη θέση του στο υγρό. 

ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ ΤΟΥ ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ 2

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο “COREL PHOTO PAINT 11”.

Στο πείραμα 2 χρησιμοποιηθήκαν:

· 2 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 3 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 2 sketch που αντιπροσωπεύουν τα δυο holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή των βημάτων του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατάσταση:
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Stereose me plastelini to xoni sto stomio fou boukaliou.
Dokimase na riksis grigora nero sto boukali. Klise me to daxtilo
sou tin fripa stin mia akri apo to kalamaki kai bithise to sto
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i





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “enarksi piramatos” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Anikse tin tripa apo fo
kalamaki...
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “anikse tin tripa” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “adiase to” θα εμφανιστεί η αρχική κατάσταση.

ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ  3ου  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ
Για αυτό το πείραμα θα μας χρειαστεί μια σύριγγα. Τραβάμε το έμβολο προς τα έξω, κλείνουμε με το δάχτυλο μας το στόμιο της σύριγγας και υστέρα πιέζουμε το έμβολο προς τα μέσα.

Εδώ τώρα παρατηρούμε 2 πράγματα.

Α) Το έμβολο δεν μπορούμε να το πιέσουμε τελείως μέσα.

Β) Όταν αφήσουμε το έμβολο αυτό επανέρχεται στην αρχική του θέση.

Για την δεύτερη παρατήρηση η εξήγηση που δίνεται είναι ότι λόγω του ότι υπάρχει αέρας μέσα (και έχει καταλάβει κάποιο όγκο) στη σύριγγα, όταν αφήσουμε το έμβολο μετά από μια Χ πίεση που  μπορεί να έχουμε ασκήσει, το έμβολο επανέρχεται γιατί ο αέρας τον οποίο είχαμε συμπιέσει το  έσπρωξε προς τα έξω. Αυτό έγινε γιατί πιέζοντας το έμβολο μειώσαμε τον όγκο τον οποίο είχε μέσα στην σύριγγα έτσι θέλοντας να επανέλθει στον αρχικό όγκο που είχε καταλάβει έσπρωξε το έμβολο προς τα πίσω.

Επίσης παρατηρήσαμε ότι δεν μπορούμε να πιέσουμε το έμβολο εντελώς και αυτό γιατί όσο και αν συμπιέζαμε τον αέρα, αυτός παρέμενε μέσα στην σύριγγα, άρα φτάσαμε στο σημείο να μην πιέζεται περισσότερο το έμβολο. Ο όγκος του αέρα είχε φτάσει σε τέτοιο σημείο όπου ήταν αδύνατον να καταφέρουμε να τερματίσουμε το έμβολο, χωρίς να δώσουμε μια διέξοδο στον αέρα.

ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ ΤΟΥ ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ 3

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο “COREL PHOTO PAINT 11”.

Στο πείραμα 3 χρησιμοποιηθήκαν:

· 3 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 5 buttons για την ροή του πειράματος.

· 3 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 3 sketch που αντιπροσωπεύουν τα τρία holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή των βημάτων του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατάσταση:
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Se auto to pirama exoume mia plastiki siriga xoris
belona. Travikse to emvolo pros ta ekso kai klise to
stomio tis me to daxtilo sou. Kratontas to stomio klisto
piese to emvolo pros ta mesa.





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “pata tin siriga” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Afise to emvolo elefthero...
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “trava to daxtilo” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Otan patises to emvolo sibiestike o0 AERAS mesa
sti siriga gia auto otan to afises elefthero tinaxtike
pros ta exo.

-Pata to koubi 1 gia na ksekinisis apo tin arxi.
-Pata to koubi 2 gia na to dis epanalamvanomena
oste na to katalavis.





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “KOUBI 1” θα εμφανιστεί η αρχική κατάσταση και σε περίπτωση  που πατήσει το κουμπί “KOUBI 2” εμφανίζεται η παρακάτω κατάσταση:
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sti siriga gia auto otan to afises elefthero tinaxtike
pros ta exo.

-Pata to koubi 1 gia na ksekinisis apo tin arxi.

-Pata to koubi 2 gia na to dis epanalamvanomena
oste na to katalavis.





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “KOUBI 1” θα εμφανιστεί η αρχική κατάσταση και σε περίπτωση  που πατήσει το κουμπί “pafsi” εμφανίζεται η παραπάνω κατάσταση.

ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ  4ου  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ
Σε αυτό το πείραμα ο σκοπός είναι να δούμε μερικά επιπλέον πράγματα για τον αέρα. Παίρνουμε ένα κερί και το στερεώνουμε σε ένα θρανίο με πλαστελίνη το ανάβουμε και υστέρα το σκεπάζουμε με ένα ποτήρι.

Αυτό που παρατηρούμε είναι  ότι το αναμμένο κερί για όσο διάστημα δεν είναι σκεπασμένο ή είναι σκεπασμένο με ένα ποτήρι αλλά ΟΧΙ εντελώς κλειστό, η φωτιά εξακολουθεί να καίει κανονικά. Την στιγμή που θα σκεπάσουμε εντελώς το κερί με το ποτήρι τότε μετά από λίγα δευτερόλεπτα η φωτιά θα σβήσει από μονή της. Γιατί συνέβη αυτό; Η φωτιά όσο είναι αναμμένη και για να παραμένει αναμμένη, καταναλώνει οξυγόνο (οξυγόνο δηλ. αέρα). Σκεπάζοντας το κερί με το ποτήρι εγκλωβίζουμε τον αέρα που υπάρχει μέσα στο ποτήρι και ούτε μπαίνει ούτε βγαίνει αέρας. Όσο καεί η φωτιά καταναλώνει (καταναλώνει δηλ. καεί) τον αέρα που υπάρχει μέσα στο ποτήρι με αποτέλεσμα το κερί να σβήσει όταν τελειώσει ο αέρας μέσα από το ποτήρι.

ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ ΤΟΥ ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ 4

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο “COREL PHOTO PAINT 11”.

Στο πείραμα 4 χρησιμοποιηθήκαν:

· 3 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 3 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 3 sketch που αντιπροσωπεύουν τα τρία holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή των βημάτων του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατάσταση:
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Se auto to pirama exoume
stereosei me plastelini ena
keri kai tha baloume pano tou
ena potiri girismeno anapoda.





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “enarksi piramatos” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “pata gera!!!” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “anapse to keri” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ  5ου  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ
Σκοπός του 5ου πειράματος είναι να διαπιστώσουμε ότι ο αέρας παίρνει την θερμοκρασία του περιβάλλοντος.

Βάζουμε σε ένα ποτήρι νερό, στη συνεχεία βάζουμε μερικά παγάκια και τέλος τοποθετούμε ένα χαρτόνι πάνω στο ποτήρι έτσι ώστε να περιορίσουμε όσο μπορούμε την απώλεια της θερμοκρασίας. Σε λίγα λεπτά θα παρατηρήσουμε ότι στο εξωτερικό μέρος του ποτηριού μας, έχουν δημιουργηθεί σταγόνες νερού. Οι σταγόνες νερού προήλθαν από την διαφορά θερμοκρασίας του αέρα που βρίσκετε έξω από το ποτήρι με την θερμοκρασία των εσωτερικών τοιχωμάτων του ποτηριού η οποία μεταφέρεται από τα παγάκια και μέσο του νερού σε αυτά.

ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ ΤΟΥ ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ 5

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο “COREL PHOTO PAINT 11”.

Στο πείραμα 5 χρησιμοποιηθήκαν:

· 2 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 3 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 2 sketch που αντιπροσωπεύουν τα δυο holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή των βημάτων του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατάσταση:

[image: image14.png](X B Holder
(X)@ Holder

77 dvapEn

o

©

Bale se ena potiri nero kai merika pagakia.
Skoupise kala to eksoteriko meros tou potiriou
kai skepaseto me ena xartoni. Ti paratiris meta
apo merika lepta?





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “enarksi piramatos” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “meta apo 5 lepta…” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.

Επόμενη κατάσταση:
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To eksoteriko meros tou potiriou exei igrasia.





Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “epanalipsi” θα εμφανιστεί η αρχική κατάσταση.

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ

Αντλήσαμε πληροφορίες για την παρόν εργασία από τα παρακάτω κείμενα:
· Squeak Tutorial final
· Squeak Tutorial advanced
· 06 Pdf-Αέρας

· Βιβλίο Ε΄τάξης γυμνασίου
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